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Installation et mise en route

Hot Potatoes est une suite logicielle créée par I'université de Victoria, Colombie-Britannique, Canada.
Elle permet a son utilisateur de créer six différents types d'exercices et de les publier sur l'internet.

Licence

Il est permis d'utiliser gratuitement Hot Potatoes pour une utilisation non commerciale. Vous trouverez
ci-dessous la licence telle qu'elle figure sur le site :

IMPORTANT- LIRE ATTENTIVEMENT
Hot Potatoes N'EST PAS UN FREEWARE

Hot Potatoes est gratuit pour les individus et les institutions éducatives a but non-lucratif, a la condition
sine qua non que le matériel produit a I'aide du logiciel soit mis gratuitement a la disposition de tous via
I'internet. Quoi qu'il en soit, vous devez acheter une licence dans les cas suivants:

e Vous travaillez pour une compagnie ou une sociéte.

e \ous étes a votre propre compte.

e Vous réclamez de I'argent pour l'accés aux ressources que vous avez produit avec Hot Potatoes.

e Vous ne rendez pas vos productions librement accessibles sur l'internet.

Vous trouverez des informations sur I'acquisition d'une licence a I'adresse suivante:
www.halfbakedsoftware.com/hot_pot_licence.php Tous les utilisateurs sont liés par les termes de
cet accord de licence.

Pour une utilisation commerciale, une licence monoposte codte environ 150 $CAN.

Installer Hot Potatoes sous Windows

Vous pouvez télécharger I'archive de Hot Potatoes depuis le site original http://hotpot.uvic.ca dans la
section downloads. Choisissez la version auto-extractible (selfextractor).

Exécutez ensuite le fichier que vous avez obtenu (winhotpotxx.exe dans le cas d'un PC utilisant
Windows).

S’enregistrer

Pour pouvoir bénéficier de toutes les fonctionnalités, vous devez vous enregistrer. Cette formalité est
gratuite. Rendez vous sur le site original et sélectionnez I'option Register.

Vous recevrez par courriel un code correspondant a votre nom d'utilisateur. Lancez ensuite n'importe
lequel des six sous-programmes de Hot Potatoes et rendez vous dans le menu Help ou Aide et
sélectionnez I'option Register ou Enregistrement. Saisissez votre nom d'utilisateur et votre code et
validez. Vous recevrez alors a I'écran un message de confirmation de votre enregistrement.
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Choisir lalangue

Langue d’interface (partie professeur)

A la fin de l'installation, un écran apparaitra vous permettant de spécifier quelle langue vous voulez
utiliser. Dans le cas du francais, vous devez choisir le fichier nommé francais6.hif. 1l est possible
d'utiliser, si vous le préférez, les langues suivantes : anglais, néerlandais, allemand, espagnol, italien,
portugais, catalan, finnois... Le choix d'une langue s'appliquera a I'ensemble des six modules de Hot
Potatoes. Le choix de langue effectué ne s'appliquera qu'a l'interface (la partie professeur) et non aux
exercices, la partie des étudiants.

Langue d’interface (partie éléves)

Pour afficher en francais I’interface destinée aux eléves, démarrez le logiciel, cliquez sur le menu
Options, puis sur Parametres du projet. Dans la liste déroulante, choisissez le fichier de configuration
nommeé francais6.cfg.

L'écran d'accueil

Quand vous cliquez sur I'icone de Hot Potatoes, vous obtenez une page d’accueil ou chacune des
pommes de terre correspond a un type d'exercice. En fonction de ce que vous souhaitez réaliser, cliquez
sur la pomme de terre correspondante, a savoir :

JQuiz pour créer des questionnaires a choix multiples ou un questionnaire ou I'étudiant doit taper
la réponse.

JMix pour créer un exercice ou I'étudiant doit remettre en ordre des segments de phrase.

JCross pour créer des mots-croisés

JMatch | pour créer des exercices de mise en correspondance (par exemple : deux parties d'une
phrase ou une image et un texte)

JCloze pour créer des exercices a trous, appelés aussi tests de closure ou textes lacunaires.

Hot Potatoes vous permet de réaliser de maniere trés intuitive des exercices destinés a étre publiés sur
internet ou intranet que ce soit pour de l'autoapprentissage ou un apprentissage traditionnel en
présentiel. Bien que relativement limitée, cette suite possede de nombreux avantages :

e Gratuité : si les pages produites sont accessibles librement, la licence d'utilisation est gratuite.

e Variété : les six programmes de Hot Potatoes permettent de réaliser des exercices variés tels que
tests de closure, Q.C.M.s, mots-croisés, exercices d'association etc. mettant en jeu différentes
stratégies d'apprentissage et compétences chez I'apprenant.

e De plus, chacun des programmes possede différentes options qui permettent de créer des
productions personnalisées. Ainsi, la possibilité d'insérer des feedbacks complets, expliquant a
I'apprenant les raisons de son erreur, peut permettre a I'apprenant de travailler en autonomie.

e Non linéarité : Hot Potatoes reposant sur le code HTML, il est possible d'intégrer de nombreux
liens et de renvoyer I'apprenant a des sites Web externes, a quitter un apprentissage en cours
pour aller travailler sur une stratégie particuliére ou pour se reporter a un ouvrage de référence
(fiche de grammaire, dictionnaire, support de cours etc...)

e Personnalisation : Les différents modules peuvent étre personnalisés. Le code de chacun des
programmes peut étre modifié afin de mieux s'adapter a ses objectifs pédagogiques. Les
couleurs, polices etc. peuvent étre changees afin de s'insérer dans la ligne graphique de votre
site actuel.
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e Intuitivité : Hot Potatoes est un programme simple a prendre en main qui permet a l'enseignant
de produire, quel que soit son niveau de compétence informatique, son propre site pédagogique
sans avoir connaissance du code HTML et de javascript.

e Multimédia : Depuis la version 6, I'insertion d'éléments multimédias a été simplifiée. Vous
pouvez donc insérer vidéos, images, sons, animations flash de maniére intuitive.

La barre d'outils

La barre d'outils est tres similaire quel que soit le programme de Hot Potatoes utilisé. VVous gagnerez du
temps a connaitre la fonction associée a chaque icone ou les raccourcis clavier.

Nouvel exercice

111

Ouvrir un fichier d'exercice (au format Hot Potatoes)

S ETESABME P« B BOEDW

Enregistrer

Enregistrer sous

Ajouter un texte support

Exporter pour navigateurs de génération 6
Exporter pour navigateurs de génération 6 en glisser deposer
Quitter

Annuler

Couper

Copier

Coller

Insérer une image depuis un fichier local
Insérer une image depuis une adresse Web
Insérer un lien vers un fichier local

Insérer un lien vers une adresse Web
Insérer des caracteres unicode

Configurer le résultat

Voir le fichier d'aide (en anglais)

Il est aussi possible de modifier la barre d'outils afin d'y faire figurer des icones qui correspondent aux
fonctions que vous utilisez le plus. Lancez un des programmes de la suite et allez dans le menu options,
sélectionnez alors options de la barre d'outils. Il ne vous reste qu'a cocher les cases relatives aux
commandes que vous voulez faire figurer sur votre barre.
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Quelques conseils avant de commencer

Avant de vous lancer dans la réalisation de vos exercices, il est quelques regles a respecter afin de
s'éviter des soucis inutiles.

Créer un dossier qui contiendra tous les fichiers

Si vous débutez et que vous avez encore du mal a vous représenter la fagon dont les pages Web
s'agencent, il est conseillé de créer un répertoire ou vous stockerez tous les fichiers (images et pages
Web) qui composeront votre exercice ou votre site.

Nommer correctement les fichiers

Dans le choix des noms de fichiers, il est recommandé de ne pas utiliser de caractéres spéciaux tels que
ponctuation, espaces, lettres accentuees etc. De méme, évitez de mélanger la casse et sauvegardez tous
vos noms de fichiers en minuscules (si la différence minuscule/majuscule n'est pas pertinente pour un
systeme d'exploitation comme Windows, elle I'est pour Linux et autres Unix qui seront sans doute les
systemes d'exploitation employés sur les serveurs ou vous publierez vos pages).

Sauvegarder d’abord au format Hot Potatoes

Sauvegardez toujours vos exercices au format Hot Potatoes avant de créer une page Web (en
sélectionnant I'option enregistrer, enregistrer sous ou en cliquant sur les icbnes correspondantes). Si
vous veniez a fermer le programme par erreur, vous seriez obligé de saisir a nouveau toutes les données
pour modifier votre exercice ou de vous plonger dans le code HTML et JavaScript, ce qui est fastidieux
et présuppose quelques connaissances de programmation.

Les cing systéemes-auteurs

JQuiz

Jquiz est un module spécial au sein de la suite Hot Potatoes. Il permet en effet de realiser trois types
d'exercices. Lorsque vous lancez Jquiz, vous trouverez sur la droite de l'interface une liste déroulante
vous permettant de choisir quel type de question vous souhaitez créer :

e L'option QCM permet de créer un questionnaire a choix multiple standard.

e L'option Quiz permet de créer un test a réponse courte. L'apprenant doit saisir la réponse au
clavier.

e L'option Hybride permet de créer un type d'exercice ou l'apprenant commencera par une
question a réponse courte. 1l devra saisir la réponse au clavier. S'il n'y arrive pas directement, la
question sera alors transformée en QCM afin de faciliter sa tache.

e L'option Multi-sélection crée un QCM ou plusieurs réponses doivent étre validées afin que la
réponse soit comptée comme correcte.

QCM
L'option QCM permet de creer des questionnaires a choix multiple incluant éventuellement
rétroactions, images, éléments multimédia, texte support...

Pour créer un exercice, saisissez :
1. Le titre
2. Laquestion que vous voulez poser.
3. Toutes les possibilités de réponses et de rétroactions. Si vous ne mettez pas de rétroaction, le
programme utilisera une rétroaction par défaut.
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Cochez la ou les bonne(s) reponse(s) :

\Vous pouvez rajouter une question en appuyant sur la fleche vers le haut. Vous devriez voir le

numéro de question incrémenté.

6. Répétez alors les premiéres étapes.

7. Enregistrez votre exercice au format Hot Potatoes en appuyant sur l'icone disquette VVous
pouvez aussi I'enregistrer en utilisant la commande Fichier puis enregistrer ou enregistrer sous.
En enregistrant le fichier au format Hot Potatoes, vous aurez la possibilité de le modifier &
volonté par la suite.

8. Créez enfin la page Web finale. Cliquez pour ce faire sur l'icbne appropriée. Donnez un nom au

fichier, si vous choisissez par exemple le nom exercice, vous obtiendrez le fichier exercice.htm.

Le programme vous demande alors si vous voulez voir I'exercice maintenant. Répondez oui.

Vous pouvez aussi visualiser a tout moment un fichier déja créé en I'ouvrant dans votre

navigateur.

ok~

Rappel : Si vous désirez publier vos exercices sur Internet, donnez a vos pages HTML des noms ne
contenant pas d'espace, d'accents ou de caractéres spéciaux et n'utilisez de préférence que des
minuscules dans les noms de vos fichiers (les pages page.htm et Page.htm sont considérées comme
deux pages différentes pour un serveur Unix qui est sensible a la casse).

L'option Quiz
L'option Quiz correspond au module JQuiz dans les versions précedentes de Hot Potatoes.

Jquiz permet de faire des questionnaires ou I'étudiant doit saisir la réponse au clavier.

Pour créer un exercice, saisissez :

1. Le titre

2. Saisissez votre question.

3. Saisissez les différentes réponses possibles a cette question. Il convient de choisir des questions
relativement fermées pour que cette tache ne soit pas trop fastidieuse. Essayez de prévoir les
réponses que pourraient proposer vos apprenants : pour une date par exemple, ils peuvent
répondre en écrivant la date en toutes lettres ou en utilisant des chiffres, il conviendra donc de
saisir ces deux possibilités de réponses. Contrairement a lI'option QCM, il n'y a pas de
distracteurs ici, seules les bonnes réponses doivent étre saisies.

4. Passez a la question suivante en cliquant sur la fleche vers le haut. Vous devriez voir le numéro
de question incrémenté. VVous pouvez alors rajouter une question en reproduisant les premieres
étapes.

5. Enregistrez votre exercice au format HotPotatoes. VVous pouvez aussi I'enregistrer en utilisant la
commande Fichier puis enregistrer ou enregistrer sous. En enregistrant le fichier au format
Hot Potatoes, vous aurez la possibilité de le modifier a volonté par la suite.

6. Créez enfin la page Web finale en cliquant sur I’icéne appropriée.

L'option Multi-sélection

L'option multi-sélection permet de créer des exercices ou plusieurs possibilités de réponses constituent
la bonne réponse. Une question a sélection multiple differe profondément d'un QCM. Dans un QCM
traditionnel, I'apprenant doit choisir une seule bonne réponse bien que plusieurs réponses puissent étre
correctes. A I'opposé, les questions a sélection multiple demandent & I'apprenant d'effectuer un choix
pour chacune des possibilités de réponse affichées.
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La création d'un exercice se fait selon le méme principe que dans I'option QCM. Il convient cependant
de vérifier les points suivants :
e Chacune des possibilités de réponses constitutives de la bonne réponse doivent étre cochées
(cochez la case doit étre sélectionnée).
e |l est nécessaire d'écrire une rétroaction pour chacune des possibilités de réponse en ayant a
I'esprit que cette rétroaction permettra a I'apprenant de s'auto-corriger.

L'option Hybride

L'option hybride combine le type de question Quiz (questions a réponse courte) avec le type de
questions g.c.m. L'exercice se présente tout d'abord sous la forme d'un quiz, si apres un certain nombre
d'essais (2 par défaut), I'apprenant n'est toujours pas capable de saisir la réponse au clavier, la méme
question lui est présentée sous forme de g.c.m.

Le mode avancé

JQuiz peut fonctionner de deux fagons, en mode débutant ou avancé. Le passage au mode avance se
fait via le menu Options / Mode / Mode Avancé.

Le mode avancé permet d'introduire la pondération des questions et des réponses, en d'autres termes,
une question peut étre de moindre importance au sein de votre exercice qu'une autre, une réponse peut
étre partiellement juste. Le mode avancé vous permettra de définir les poids attribués a chaque question
et possibilité de réponse.

La premiére zone pondération définit le poids attribué a une question, en d'autres termes son
coefficient. Vous choisirez par exemple 50 si la question que vous posez vous semble étre deux fois
moins importante qu'une autre question.

La zone % correct définit le score associé a une possibilité de réponse. Vous pouvez I'utiliser si votre
exercice comprend des réponses partiellement correctes. Modifiez alors la valeur du pourcentage pour
que celle-ci reflete le nombre de points que vous voulez attribuer a cette possibilité de réponse.
N'oubliez pas de cocher la case réponse acceptée.

JCloze
Jcloze permet de créer des textes lacunaires, encore appelés exercices a trous ou tests de closure.

Pour créer un exercice :

1. Saisissez le titre

2. Tapez ensuite votre texte normalement, sans y insérer de trous.

3. Sélectionnez le mot que I'apprenant devra rechercher (le trou), mettez le en surbrillance (vous
pouvez double-cliquer sur le mot ou le sélectionner a la souris) puis cliquez sur le bouton Créer
Trou.

(facultatif). Vous pouvez donner un indice.

(facultatif) Vous pouvez ajouter d'autres possibilités qui conviendraient pour le mot que vous

avez fait disparaitre. Ainsi, dans notre exemple, le mot apprenants peut étre remplacé par des

synonymes tels que éléves ou étudiants.

6. Enregistrez votre exercice au format HotPotatoes. En enregistrant le fichier au format Hot
Potatoes, vous aurez la possibilité de le modifier a volonté par la suite.

7. Créez enfin la page Web finale.

ok~
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Pour effacer un trou, positionnez le curseur de la souris sur ce mot (ne le mettez pas en surbrillance) et
cliquez sur Supprimer Trou.

Pour modifier un indice ou les autres bonnes réponses une fois le trou fait, positionnez le curseur de la
souris sur ce mot (ne le mettez pas en surbrillance et cliquez sur Voir les mots.

Vous avez enfin la possibilité de laisser le programme créer les trous pour vous en cliquant sur Créer
Trou (aléatoire).

Jmatch

Pour créer un exercice, saisissez :

1. Le titre

2. Les éléments qui composeront I'exercice. A gauche, les éléments fixes.

3. A droite, les éléments qui forment une paire avec ceux de la colonne de gauche. Il faut saisir ces
paires sur la méme ligne lorsque I'on crée I'exercice : les différents éléments seront ensuite mis
dans le désordre au chargement de la page.

4. (facultatif) Vous pouvez fixer un élément, c'est-a-dire qu'au chargement de la page, celui-ci ira
se placer automatiquement a coté de I'élément de gauche auquel il correspond. Ceci peut aider
I'apprenant a mieux comprendre comment fonctionne le programme. Dans I'exemple ci-dessous,
on crée un exercice d'appariement constitué d'images dans la colonne de gauche. (on voit ici le
code HTML correspondant a l'insertion d'une image, il n'est pas nécessaire de maitriser ce code,
vous pouvez utiliser la commande insérer puis image ou le bouton associé, le programme
créant le code automatiquement). On insére les pendants textuels des images dans la colonne de
droite.

5. Enregistrez votre exercice au format HotPotatoes en appuyant sur la disquette avec un point
d'interrogation. VVous pouvez aussi I'enregistrer en utilisant la commande Fichier puis
enregistrer sous.

6. Créez enfin la page Web finale. Vous avez deux possibilités, réaliser un exercice en glisser-
déposer (drag'n'drop) ou avec des listes déroulantes.

Notez bien que si vous créez une page Web utilisant des listes déroulantes, vous ne pouvez insérer
d'images que dans la colonne de gauche. Pour un meilleur résultat, utilisez des images de taille modeste
et modifiez leurs dimensions ou réduisez leur taille a I'aide d'un programme graphique comme the
Gimp ou Paint afin qu'elles soient toutes de méme hauteur et d'une largeur raisonnable. Gardez a
I'esprit le fait que les personnes qui viendront sur votre site auront peut-étre une résolution plus faible et
ne verront pas la page de la méme maniére, une petite image sera plus grosse sur leur navigateur.

Jcross

Jcross permet de créer des mots-croises. La premiére étape consiste a créer votre grille. Vous avez deux
options pour ce faire :

1. Saisir chacune des lettres dans la grille manuellement.

2. Utiliser le générateur de grille automatique.

Dans le premier cas :
1. Placez simplement le curseur dans la case ou vous souhaitez insérer une lettre.

Dans le second cas :
1. Cliquez sur la troisieme icéne depuis la droite. Une nouvelle fenétre s'ouvre alors.
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Saisissez chacun des mots sur une ligne séparée.

3. Quand vous aurez fini, cliquez sur le bouton générer grille. Le programme se chargera
d'agencer vos mots sur la page.

Une fois la grille préparée, il vous faut saisir les définitions.

Cliquez sur le bouton Définitions. Une nouvelle fenétre s'ouvrira alors. Celle-ci est séparée
en deux zones : une ou il vous faudra saisir vos définitions pour les mots verticaux, une
pour les mots horizontaux.

6. Il suffit de cliquer sur les différents nombres pour pouvoir ajouter une définition.

ok~

Jmix
Jmix permet de faire des exercices ou lI'apprenant doit remettre dans I'ordre des segments de phrases

proposés dans le désordre. Les exercices ne peuvent porter que sur quelques courts segments et non sur
des paragraphes ou unités plus grandes.

Pour créer un exercice, saisissez :

1. Le titre
2. La phrase a reconstituer a gauche. Vous devez faire un retour a la ligne pour chacun des
éléments

3. (facultatif) Si, avec les segments que vous proposes, une autre phrase est sémantiquement et
grammaticalement possible, saisissez la dans la fenétre variantes

4. Enregistrez votre exercice au format HotPotatoes . VVous pouvez aussi I'enregistrer en utilisant la
commande Fichier puis enregistrer sous. En enregistrant le fichier au format Hot Potatoes,
vous aurez la possibilité de le modifier a volonté par la suite.

5. Créez enfin la page Web finale.

Options communes aux différents systemes-auteurs

Ajouter une minuterie

Il est possible d'insérer une minuterie dans chacun des types d'exercices. L'apprenant ne disposera alors
que d'un certain nombre de minutes pour réaliser un exercice. Cette fonctionnalité permet, dans le cas
d'un exercice de langue par exemple, de forcer I'apprenant a développer des stratégies de
compréhension globale, il n'aura en effet pas le temps d'aller chercher la définition de chaque mot dans
un dictionnaire.

Pour inserer une minuterie, allez dans le menu Options et choisissez Configurer aspect page Web.
Cliquez sur I'onglet Minuterie et cochez la case Limiter la durée de cet exercice. Sélectionnez alors
le nombre de minutes et de secondes qui sera imparti a I'apprenant pour finir I'exercice.

La page web comportera alors un minuteur. Une fois la limite de temps écoulé, cliquer sur le bouton
recharger (ou rafraichir) pour recommencer I'exercice n‘aura normalement aucun effet sur le score qui
sera gelé. L'apprenant ne pouvant ainsi tricher.

Insérer un clavier virtuel

Si vous faites des exercices de langue ou qui demandent I'utilisation de symboles, un clavier virtuel
permettra a vos apprenants d'accéder facilement aux caracteres spéciaux qui ne sont pas disponibles sur
leur clavier physique ou requiérent l'usage de combinaisons de touches complexes. Allez dans le menu
Options et choisissez Configurer aspect page Web. Cliquez sur I'onglet Autres et cochez la case
Inclure un clavier ... Spécifiez alors les lettres que vous voulez faire figurer a I'écran.
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La page Web créée comportera alors des boutons qui permettront a I'apprenant la saisie des caracteres
spéciaux par simple clic.

Créer une archive

Depuis la version 6.1, il est possible de créer une archive depuis le menu fichier. L'archive ainsi créée
contiendra tous les fichiers qui constituent I'exercice (page html, images, sons, vidéos...). Vous pourrez
ainsi étre sar(e) de n'oublier aucun des fichiers nécessaires a la publication de votre exercice. Ceci vous
permettra aussi de transporter vos activités sur des supports dont la taille est restreinte, comme les clefs
USB par exemple, ou d'envoyer vos activités par courriel a vos collaborateurs en attachement.

Modifier I'ordre des questions, faire une banque de questions

Pour que vos apprenants puissent refaire les exercices sans répondre de maniere machinale, il est
possible de modifier I'ordre des questions et des réponses. Allez dans le menu Options et choisissez
Configurer aspect page Web. Cliquez sur l'onglet Autres. Vous pouvez modifier au choix I'ordre des
questions, celui des réponses ou les deux a la fois en cochant les cases appropriées.

De la méme maniere, si vous avez créé un exercice contenant de trés nombreuses questions, il est
possible de limiter le nombre de questions a chaque chargement. Celles-ci seront tirées de I'ensemble
constitué de maniere aléatoire. Ainsi, & chaque chargement de la page, c'est un exercice différent qui
sera proposé.

Insérer un document ressource

Un document ressource est un texte sur lequel portera votre exercice ou qui permettra a votre apprenant
de le réaliser en déduisant les réponses des informations fournies. Pour insérer un document ressource,
il suffit de cliquer sur I'icone ou d'appeler cette fonction par I'intermédiaire du menu Fichier et de
I'option Ajouter Ressource. Vous pouvez alors, au choix, importer un fichier html existant ou saisir
(ou coller) un nouveau texte.

La page creée sera alors un jeu de cadre, le document ressource venant s'afficher a la gauche des
questions. Une fois le bouton OK cliqué, le document disparait. Pour I'afficher & nouveau, cliquez sur
I'icbne appropriée.

Modifier I'aspect des pages

Vous pouvez modifier divers aspects des pages que vous produisez. Cliquez sur options, configurer le
résultat et sur I'onglet apparence dans la fenétre qui s'ouvrira alors.

Image d'arriere-plan

Le champ image d'arriere-plan vous offre la possibilité d'utiliser une image comme fond d'écran des
pages produites. Il vous suffit de spécifier son nom, vous pouvez utiliser le bouton parcourir pour
retrouver votre fichier. N'oubliez pas de mettre cette image en ligne avec le reste de vos pages lors de la
publication.

Police

Pour modifier la police des pages produites, tapez simplement son nom. Il faut de préférence choisir
des polices relativement standards. En effet, la page ne s'affichera dans la police voulue que si celle-ci
est présente sur I'ordinateur de la personne qui affiche la page. Les polices comme Times, Arial,
Helvetica etc. sont parmi les plus courantes. Vous pouvez aussi définir les polices par ordre décroissant
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de préférence en les séparant d'une virgule. Ainsi dans I'écran ci-dessus, le navigateur tentera d'abord
d'afficher la page avec la police nommée Geneva, s'il ne la trouve pas il chargera alors la police Arial.

Couleurs

Les couleurs sont attribuées par I'utilisation de valeurs RVB (rouge, vert, bleu, RGB en anglais) en
code hexadécimal. Ce code attribue deux chiffres a chacune des couleurs rouge, vert, bleu sur
lesquelles sont basées toutes les autres. La valeur la plus basse est 00, la plus haute étant FF. Ce code
est précédé d'un signe diese. Ainsi, le code #0000FF attribue les valeurs 00 au rouge et au vert, et la
valeur la plus forte, soit FF, au bleu, le texte affiché sera donc bleu. Le répertoire d'installation de Hot
Potatoes présente une page intitulée webcolours.htm qui vous fournira les codes des couleurs
courantes et que vous pouvez obtenir directement depuis la page apparence en cliquant sur le gros
bouton Colours. Il est recommandé de n'utiliser que cette palette de couleurs car cette derniére s'affiche
parfaitement quelle que soit la configuration de I'ordinateur sur lequel sera présentée votre page. Ces
couleurs sont pour cette raison appelées safe web colours (couleurs web sires) et permettent une palette
de 216 couleurs...

Fonctionnalités multimeédia et hypermédia

Insérer des images

Avant de pouvoir insérer des images dans vos réalisations, il est nécessaire de sauvegarder votre
exercice au format Hot Potatoes au préalable. Pour ce faire, cliquez simplement sur I'icne appropriée
ou sélectionnez dans le menu la commande Fichier puis Enregistrer. Cette étape permet a I'ordinateur
de savoir ou se trouvent vos images par rapport aux fichiers de I'exercice afin de pouvoir définir le
chemin relatif. Deux boutons présents sur la barre d'outils vous permettent d'insérer rapidement des
images : Le bouton de gauche vous permet d'insérer une image présente sur le Web. Le bouton de
droite vous permet d'insérer une image présente sur votre disque dur. Pour insérer une image, vous
pouvez aussi utiliser les menus.

Configuration d'une image

Lors de l'insertion d'une image, vous obtenez alors a I'écran une boite de dialogue.

e Les boutons radio présents dans la zone alignement image vous permettront de définir la fagon
dont I'image va venir s‘aligner.

e Lataille de I'image peut étre modifiée en changeant les valeurs des champs Largeur et
hauteur, celles-ci seront modifiées proportionnellement par défaut. Attention : si vous
modifiez la taille d'une image, vous ne modifiez cependant pas son poids en Kilo-octets et le
temps qui sera nécessaire a son chargement. Si vous souhaitez réduire la taille d'une image,
mieux vaut songer a utiliser un logiciel de graphisme qui vous permettra d'optimiser le poids du
fichier en fonction de sa taille.

e Bulle correspond au texte qui s'affiche dans une infobulle sur fond jaune lorsque I'on laisse le
curseur de la souris sans bouger quelques instants sur I'image, une fois celle-ci enchassée dans
la page Web. Ces textes permettent de rendre votre page accessible aux personnes souffrant
d'un handicap de vision.ll peut cependant étre parfois judicieux d'enlever toute valeur, dans le
cas ou vous voudriez faire deviner le mot associé a I'image et que son titre soit trop explicite.
Vous pouvez aussi l'utiliser pour donner un indice.

e Le chemin correspond a I'endroit et au nom de fichier de I'image par rapport au fichier exercice.
Ainsi, une image appelée image.qgif qui se trouve dans le méme répertoire aura pour chemin
image.qgif, une image se trouvant dans un sous-répertoire intitulé images aura pour chemins
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images/image.gif, une image se trouvant dans un répertoire de niveau immédiatement supérieur
aura pour chemin ../image.qgif etc.
e Le bouton Charger vous permet d'accéder a une autre image.

En cliquant sur le bouton OK, Hot Potatoes transformera tous les paramétres saisis en code HTML.

Problémes courants

Si vos images n'apparaissent pas lors de la mise en ligne, vérifiez les points suivants :

e Vous avez transféré la totalité de vos fichiers, pages Web (.htm ou .html) et images (.gif, .jpg,
.Jpeg ou .pnQ).

e Au cas ou vos images ne se trouvent pas dans le méme dossier que vos pages Web, assurez-
vous d'avoir bien reproduit la méme structure de répertoires sur le serveur internet. Par exemple,
si vos images étaient dans un dossier intitulé images, elles doivent se trouver sur internet dans
un dossier images qui doit se trouver a la méme position, relativement a vos pages Web, que sur
votre disque dur. 1l faut copier I'arborescence que vous avez en local (sur votre disque dur) et en
distant (sur le serveur).

e Vos images ne sont pas appelées depuis vos pages Web par un chemin absolu. Pour s'en rendre
compte, regardez attentivement le code HTML qui correspond a vos images dans vos exercices
et qui se présentent sous la forme suivante :

<img src=""CheminVersl'Image/NomDel'Image.jpg**>.

e Sidans la zone CheminVersl'Image vous apercevez des éléments tels que file://..., alors le
chemin est absolu, c'est a dire qu'il fait référence a la position qu'occupe I'image sur votre
disque dur et non sur le serveur internet. Ainsi, vous ne pourrez voir les images que sur votre
ordinateur personnel, les fichiers images étant présents sur votre disque dur, tandis que toute
autre machine ne les affichera pas puisque le fichier auquel vos pages font référence n'existe pas
sur le disque dur de la machine. Il est donc toujours nécessaire de tester les exercices produits
sur un ordinateur différent pour s'assurer que tous les liens et chemins sont valables.

Insérer des liens

Il est également possible d'insérer des liens vers d'autres pages Web ou encore vers d'autres types de
fichiers (vous pouvez, par exemple, avoir tapé un support de cours avec un traitement de texte ou
encore un diaporama et le proposer depuis votre exercice). Pour créer un lien, il faut cliquer a I'endroit
ou vous souhaitez que ce lien apparaisse, il est possible d'inclure des liens dans chacune des zones de
saisie des générateurs d'exercices. L'insertion se fait via une boite de dialogue.

L'option lien vers une page Web vous permet de faire un lien vers une page ou un fichier présent sur un
site Web existant. L'option lien vers un fichier local vous permet de faire un lien vers un fichier que
vous avez déja créé, que celui-ci soit un autre exercice, une page Web, un diaporama, un fichier produit
avec votre traitement de texte etc. N’oubliez pas de télécharger ce document sur le serveur Web.

Pour insérer un lien vers I’exercice suivant :
1. Dans le menu Options, choisissez Configurer aspect page Web.
2. Dans la fenétre qui apparait, choisissez I’onglet Boutons.
3. Cochez la case Inclure un bouton « Exercice suivant ».
4. Changez le libellé si vous le souhaitez.
5. Cliquez sur le bouton Parcourir pour choisir le fichier Web (.htm) désire.
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6. Cliquez sur Enregistrer, puis sur OK.,
7. Testez I’hyperlien.

Attention! Si vous déplacez les fichiers dans un autre dossier, il vous fera refaire I’hyperlien.

Procédez de la méme maniére pour insérer un lien entre I’exercice voulu et I’exercice précédent ou
encore entre I’exercice voulu et la page principale de tous les exercices.

Lien vers un site web

Si vous avez sélectionné lien vers un site Web, vous obtenez une boite de dialogue. Les champs qui
apparaissent dans cette boite de dialogue sont les suivants :

Adresse : adresse du fichier lié ou de la page liée.

Il vous faudra alors taper cette adresse en n‘'omettant pas de la faire précéder de http:// . Par exemple,
pour créer un lien vers le moteur de recherches voila, vous taperez : http://voila.fr . Pour créer un lien
vers un document Writer OpenOffice sur votre site web, vous taperez
http://www.monsiteweb.com/monfichier.sxw

Cible : La case a cocher faire apparaitre la cible dans une nouvelle fenétre vous permet de définir le
cadre cible dans lequel viendra s'afficher le fichier que vous avez lié.

Cochée : En sélectionnant cette option, le fichier viendra s'afficher dans une nouvelle fenétre (un peu a
la maniére d'une fenétre pop-up). La page liée est alors indépendante de I'exercice depuis lequel vous
avez créé le lien (chacun dans sa fenétre) et la fermeture de la page visitée ne provoquera pas la
fermeture de I'exercice en cours. En ce sens, cette option est tres intéressante.

Non cochée : le fichier vient remplacer la page en cours (il s'affiche dans la méme fenétre que celle ou
se trouvait I'exercice). Cela nécessite donc de la part du visiteur de cliquer sur le bouton précédent pour
revenir a l'exercice et cela s'avere, pour cette raison, un choix peu judicieux. Si vous ne précisez pas de
cible, c'est ce type de lien qui est employé par défaut.

Lien : Il vous faut ici saisir le texte qui servira de support au lien (sa partie visible que I'on voit
habituellement soulignée en bleu), vous pouvez aussi utiliser ou ajouter une image en cliquant sur le
bouton image et en suivant le méme procéde et/ou choisir une image qui servira de lien. Une fois toutes
les options remplies, Hot Potatoes créera le code HTML correspondant et I'insérera dans la zone de
saisie des données de I'exercice en cours.

Le code devrait approximativement correspondre a ceci dans le cas d'un lien externe :
<a href=""http://voila.fr" target=""_blank">Cliquez ici pour aller sur voila.fr</a>

Et a ceci dans le cas d'un lien interne (se trouvant dans le méme répertoire que I'exercice créé) :
<a href=""nomdufichier.html|" target=""_blank"'>Cliquez ici pour voir le fichier</a>

nomdufichier.html sera évidemment remplacé par le nom et le type du fichier vers lequel vous faites un
lien. L'argument target est optionnel et définit I'endroit ou ira s'afficher le lien comme expliqué ci-
dessus. Ne modifiez pas ce code a moins de savoir ce que vous faites. Pour supprimer un lien,
supprimez la totalité de ce code.
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Configurer les liens entre les exercices

Un des grands intéréts de Hot Potatoes est de pouvoir lier les exercices entre eux pour créer des
séquences pédagogiques et des parcours d'apprentissage, les exercices s'enchainant alors. 1l vous faut
au préalable enregistrer votre exercice pour que le programme puisse définir les liens relatifs entre les
différents fichiers. Si vous étes débutant, il est généralement plus simple d'enregistrer tous vos fichiers
au sein du méme répertoire. Pour configurer les liens entre les exercices, allez dans le menu Options,
sélectionnez configurer aspect Page Web puis cliquez sur I'onglet boutons. Une boite de dialogue
apparait.

En cochant chacune des cases, il vous est alors possible de configurer la facon dont votre exercice
s'insere au sein de la séquence pédagogique.

e Le bouton exercice suivant vous permet de spécifier I'adresse de I'exercice sur lequel I'apprenant
sera dirigé apres avoir fait celui-ci. Si I'exercice suivant est déja créé, cliquez simplement sur le
bouton parcourir et sélectionnez le fichier suivant, ce fichier est au format htm.

e Le bouton index correspond a la page d'accueil de votre unité pédagogique, en d'autres mots a la
table des matieres de votre unité.

e |l n'est pas nécessaire de spécifier de nom de fichier pour le bouton retour. La page web utilisera
la fonction historique de Javascript pour savoir d'ou provient I'apprenant.

Insérer un lien vers les exercices sur la page Web voulue
e Procédez comme a I’habitude.
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